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ABSTRACT
The learning media can be interpreted as all objects that mediates in the occurrence
of learning. Based on its function, the learning media can be tools and medium. Tools
are the learning media containing or bring the characteristics of the concepts of the
studied. While medium is the learning media who has main function as a tool for
learning. The purpose of the activity is to increase the capabilities of mathematics
calculation of the first grade student at SDN Inpres Melam Hilli and SDN Inpres Kemiri
about the concept of counting operation by utilizing the learning media. The counting
operation intended in this activity are defined as the concept of the sum and
reduction of natural number from 1 to 20. The methods used in activity are lecturing
method, asking questions method, and gaming method. In this activity two types of
the games are done, which are papan saku game and tali pas game to embed the
concept of counting operation. After this two games are done, the students directed
to complete LKS I and II. The success indicator that the students understand the
material about counting operation by utilizing mathematics learning media is that
they can complete LKS with a value more than or equal to 70. The impact of this
activity is the students are very excited in following the activities ranging from the
introduction, delivery of the material accompanied by papan saku game ang tali pas
game, until the evaluation. On the evaluation phase most of the students quite
understand the material that has been delivered and complete LKS with value more
than or equal to 70. This means, the utilization of learning media with the gaming
method could increase the value of learning/the capabilities of mathematics
calculation of the students, especially at counting operation material.
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PENDAHULUAN
SDN Inpres Melam Hilli dan SDN Inpres
Kemiri merupakan Sekolah Dasar yang letaknya
di wilayah Kelurahan Hinekombe Distrik Sentani
Kabupaten Jayapura Provinsi Papua. Berdasar-
kan hasil diskusi dan wawancara dengan salah
satu wali kelas I SDN Inpres Melam Hilli dan sa-
lah satu wali kelas I SDN Inpres Kemiri bahwa
tiap tahun siswa kelas I yang terdaftar di kedua
sekolah tersebut tidak semuanya berlatar bela-
kang pendidikan dari Taman Kanak-kanak (TK).
Pada jenjang pendidikan TK biasanya sudah di-
ajarkan mengenal huruf dan angka. Karena tidak
semua siswa baru di kelas I berlatar belakang
pendidikan dari TK, maka siswa tersebut mempu-
nyai kendala secara khusus dalam kemampuan
berhitung. Dan hal tersebut berdampak dengan
adanya beberapa siswa yang tidak naik kelas.
Tentunya permasalahan ini sangat penting untuk
dicarikan pemecahan mengingat pembelajaran
matematika di kelas I SD merupakan pondasi
khususnya bagi kelas selanjutnya dan umumnya
bagi jenjang pendidikan selanjutnya.
Dari hasil diskusi dan wawancara dengan
kedua wali kelas I masing-masing SD tersebut di
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atas, diketahui pula bahwa guru dalam pembela-
jaran matematika jarang menggunakan media
pembelajaran seperti alat peraga ataupun perma-
inan. Tentunya pembelajaran seperti ini masih
kurang sesuai dengan tingkat berpikir anak kelas
I SD yang masih pada taraf operasional konkrit
dan belajar sambil bermain. Kurangnya media
pembelajaran menyebabkan siswa kesulitan un-
tuk memahami materi-materi dasar dalam bidang
berhitung, siswa cepat bosan dan lambat laun
terbentuk pobia terhadap pelajaran matematika.
METODE PELAKSANAAN
Berhitung dalam matematika termasuk ke-
mampuan dasar. Operasi hitung yang dimaksud
dalam pengabdian ini didefinisikan sebagai kon-
sep penjumlahan dan pengurangan bilangan asli
1 sampai dengan 20.
Ketika mengatakan bermain, maka yang
ada dalam pemikiran kita akan tergambarkan
suatu situasi yang menyenangkan, tidak membo-
sankan, hadiah, lomba/pertandingan, dan banyak
lagi yang lainnya. Kaitannya dengan proses pem-
belajaran, metode permainan didefinisikan seba-
gai metode yang merangsang siswa untuk ber-
pikir dengan cara bermain sehingga dapat mena-
namkan konsep-konsep matematika. Khusus un-
tuk konsep operasi hitung, pada pengabdian ini
dilakukan dua jenis permainan yaitu permainan
papan saku dan tali pas.
1. Permainan Papan Saku
Permainan papan saku terbagi menjadi
dua bagian yaitu papan yang dibuat dari stereo-
from dan saku yang dibuat dari plastik. Papan
saku adalah papan yang memuat saku dimana
saku tersebut digunakan untuk menyimpan me-
dia benda. Media benda yang digunakan pada
permainan papan saku adalah sedotan. Banyak-
nya sedotan yang masuk pada saku mewakili
bilangan yang dimaksud dalam pembelajaran.
(lihat Gambar 1.).
Metode yang digunakan pada kegiatan
adalah metode ceramah, metode tanya jawab,
dan metode permainan. Setelah siswa melaku-
kan permainan penjumlahan dan pengurangan
bilangan dengan menggunakan papan saku, sis-
wa diarahkan untuk menyelesaikan Lembar Kerja
Siswa (LKS) I. Selanjutnya, siswa diarahkan ke
tahap pembelajaran matematika dengan menye-
lesaikan LKS II. Dalam menyelesaikan LKS II
siswa juga dapat menyelesaikannya dengan
menggunakan tali pas.
Indikator keberhasilan bahwa siswa/i me-
mahami materi operasi hitung dengan memanfa-
atkan media pembelajaran matematika yaitu da-
pat menyelesaikan LKS I dan LKS II dengan nilai





Gambar 1. Papan Saku
Tahapan permainan papan saku disajikan
sebagai berikut :
(i) Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok
(ii) Pemimpin menyebutkan bilangan pertama
kemudian siswa menghitung sejumlah sedo-
tan sesuai dengan bilangan yang disebutkan
pemimpin untuk dimasukkan pada saku per-
tama
(iii) Pemimpin menyebutkan bilangan kedua ke-
mudian siswa menghitung sejumlah sedotan
sesuai dengan bilangan yang disebutkan
pemimpin untuk dimasukkan pada saku
kedua
(iv) Setiap wakil kelompok menyelesaikan soal
berhitung (penjumlahan atau pengurangan)
menggunakan papan saku
(v) Hasil operasinya diletakkan pada saku ke-
tiga
(vi) Wakil kelompok yang dapat menyelesaikan
soal berhitung menggunakan papan saku
dengan benar yang menjadi pemenang.
2. Permainan Tali Pas
Permainan tali pas dilengkapi dengan tali.
Alat peraga tali pas ini dapat dibuat dari impra-
boad atau karton (harus tebal) yang diberi warna
menarik. Pada ujung alat diberi lubang tempat tali
pengait yang berfungsi untuk menyambungkan
antara permasalahan dan hasilnya.
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Gambar 2. Tali Pas
Adapun langkah-langkah permainan tali pas se-
bagai berikut:
(i) Permainan dimulai dari sisi bagian atas titik
awal permainan bilangan, yaitu dimulai dari
kalimat penjumlahan atau pengurangan
(ii) Cari bilangan hasil yang terletak pada sisi
bagian bawah, yaitu bilangan yang cocok
dengan kalimat penjumlahan atau pengura-
ngan tersebut
(iii) Lilitkan tali pada bagian yang cocok
(iv) Kegiatan tersebut dilakukan lagi secara ber-
urutan sampai kalimat penjumlahan atau
pengurangan pada sisi bagian atas terhu-
bung dengan bilangan hasil yang benar
pada sisi bagian bawah
(v) Setelah semua kalimat penjumlahan atau
pengurangan terhubung dengan bilangan
hasil, letakkan tali di lubang tempat ber-
akhirnya permainan tali pas seperti pada
Gambar 4.
(vi) Untuk mengecek hasilnya, balikalah kartu
tali pas tersebut. Apabila tali-tali tersebut
menutupi jalur/garis yang ada pada bagian
belakang kartu, berarti hasilpenjumlahan
atau pengurangan tersebut benar semua.
Alat peraga tali pas ini merupakan contoh media
belajar yang membimbing siswa melakukan kegi-
atan belajar secara mandiri.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Dampak yang terlihat secara langsung pa-
da saat kegiatan berlangsung adalah siswa/siswi
sangat antusias dalam mengikuti kegiatan mulai
dari perkenalan, penyampaian materi disertai de-
ngan permainan papan saku dan tali pas, sampai
evaluasi. Dalam mengerjakan LKS, siswa/i cukup
memahami materi yang telah disampaikan. Na-
mun, kendala yang dihadapi adalah terdapat
siswa/i yang pengetahuan awal tentang bilangan
1 s/d 20 masih kurang. Dengan media pembe-
lajaran ternyata cukup efektif dalam proses pem-
belajaran matematika, khususnya konsep berhi-
tung. Dengan kegiatan seperti ini juga dapat
menumbuhkan sikap minat siswa/i terhadap ma-
tematika yang selama ini matematika kurang
diminati oleh siswa/i.
Dalam pelaksanaan kegiatan ini dilakukan,
pertama penjelasan tentang materi bilangan 1
sampai 20 dan operasi hitung khususnya pen-
jumlahan dan pengurangan; kedua, pelatihan
dan pendampingan kepada siswa/i dengan me-
manfaatkan beberapa jenis alat peraga/alat per-
mainan/media pembelajaran matematika yang
terkait dengan materi operasi hitung; ketiga,
evaluasi.
Gambar 3. Penjelasan Materi
Pada tahap pelatihan dan pendampingan kepada
siswa/i kelas I dalam memahami konsep operasi
hitung digunakan metode permainan.
Gambar 4. Aktivitas siswa/i dalam permainan pa-
pan saku
Setelah siswa melakukan permainan penjumla-
han dan pengurangan bilangan dengan menggu-
nakan papan saku, siswa diarahkan untuk
menyelesaikan Lembar Kerja Siswa (LKS) I yang
merupakan duplikasi dari permainan papan saku.
Dalam LKS I terdiri dari gambar segitiga dan
lingkaran yang merupakan representasi sedotan
dari permainan papan saku.
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Gambar 5. Contoh soal pada LKS I
Selanjutnya, siswa diarahkan ke tahap pembela-
jaran matematika sesungguhnya yaitu pembela-
jaran abstrak. Pada tahap ini siswa diharapkan
menyelesaikan LKS II yang terdiri soal-soal pen-
jumlahan dan pengurangan bilangan dengan no-
tasi simbol bilangan.
Gambar 6. Contoh soal pada LKS II
Dalam menyelesaikan LKS II siswa juga dapat
menyelesaikannya dengan menggunakan tali
pas.
Gambar 7. Aktivitas siswa/i dalam lomba per-
mainan tali pas











Pada Tabel 1 menunjukkan bahwa masih seba-
nyak 8 orang siswa yang nilai LKS I dan LKS II
kurang dari 70. Sedangkan 22 orang siswa yang
nilai LKS I dan LKS II lebih dari atau sama de-
ngan 70.











Pada Tabel 2 menunjukkan bahwa sebanyak 1
orang siswa yang nilai LKS I kurang dari 70 dan
23 orang siswa yang nilai LKS II lebih dari atau
sama dengan 70. Sedangkan untuk nilai LKS II
sebanyak 7 orang siswa yang kurang dari 70 dan
17 orang siswa yang nilai LKS II lebih dari 70.
Berdasarkan Tabel 1 dan Tabel 2, terlihat bahwa
sebagian besar siswa/i cukup memahami materi
yang telah disampaikan dan dapat menyelesai-
kan LKS dengan nilai lebih dari atau sama de-
ngan 70. Ini berarti pemanfaatan media pembela-
jaran dengan metode permainan dapat mening-
katkan hasil belajar atau kemampuan berhitung
matematika siswa/i Kelas I SDN Inpres Melam
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KESIMPULAN
Kesimpulan yang dapat ditarik dari pelak-
sanaan kegiatan ini adalah pemanfaatan media
pembelajaran dengan metode permainan dapat
meningkatkan hasil belajar atau kemampuan ber-
hitung matematika siswa/i Kelas I SDN Inpres
Melam Hilli dan SDN Inpres Kemiri, khususnya
pada materi operasi hitung. Selain itu, peman-
faatan media pembelajaran dengan metode per-
mainan dapat mengubah siswa menjadi aktif dan
senang mengikuti pelajaran matematika, serta
media pembelajaran matematika tentang konsep
operasi hitung, khususnya papan saku dan tali
pas dapat menambah jumlah media pembela-
jaran di dalam kelas.
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